



Development of an Object-Oriented Game Engine for Developing Specific 3D・Computer Games 
玉真昭男T
Teruo TAMAMA t 
Abstract: In 0町research laboratory， students challenge to develop high-Ievel 3D computer games using 
Visual C++ and DirectX. More than 20 excellent games， such as racing games， shooting games， fighting 
games， plant raising games， etc.， have already been developed. In this article， a“g釘ne engine" which we 















将来， プログラマーやS E (システムエンジニ
ア )を目指す学生には， プログラミング言語の文
法を理解し，多くの演習問題を解くだけでは不十


















































Visual C++. NET 2005， 3 Dゲーム開発用ライブ






























ーンの作成， 敵機， 建物の配置， ゲームシステム
の作成の 4つに分けられる.
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背景の模様を 3 パターン用意し， 繰り返し表示さ
せている.













情報は構造体L ist 1 として管理している.
L ist 1 敵の構造体
ypedef stn川: { 
int flag， CQt， pattern，臥Jki， knd， bp， 
h唄�， it眠..n[6] ; 
1/フラグ， tJウンタ. 移動バターン. 向き. 献の
HP&大髄. 落とすアイテム
float x. y， VX， vr. sp，聞8;
11座僚. 適度z成分. 速度y成分， スピード. 角度
ìnt blti腕. b肱目d. blknd2. col. state. 
lJti・6.・・it:








Ex celを使って作り， これを csv形式で出力する
(Table 1). 
Table 1 Ex celで作成したI敵&敵弾出現管理表j
一番左が敵の出現する時間になっている.6 0fps
で動作するゲームなので6 0 フレーム=1秒にな
っている. 上の5行は， ゲーム開始から 1.5秒た
っと 最初の敵が出現し， 以後 10カウント(フレー
ム ) =1/6秒ずつ遅れて4体の敵が出てくること
を意味している.
こ の デ ー タ を 敵 の 出 現 情 報 を 入 れ る 変数
enemy_order に読み込む. ステージごとに分けて，





( 1 ) 下がってきて停滞後上昇
(2 ) 下がってきて左へ




4. 3. 3 敵弾の動き[12]
ここでは敵の聖書ってくる弾の動きについて説明











//フラグ， 種類. カウンタ. 色. 状憾， 少なくと
も消さない時間， エフェクトの種
int flag. knd， cnt， col， state， ti 11， 由ff，
eff detail ; 
/ /J霊標， 角度， 速度. ベースの角度， 一時記憶ス
ピードfloat x. Y. z. angle. spd. 
base_angle [2]. 
re'_spd(L]. vx. vy; 
} bullet_t; 
//ショットに関する構造体
ty-ped自f struct { 
/1フラグ. 種類. カウンタ. 発射された敵の番骨
int f1ag. knd， cnt. n岨;
//ベース角度. ベーススピード
float base_angle(2)，base_spd[l]; 























(2 ) 3 way弾， 4 way弾 (Fig. 4 )  
( 3)渦巻き弾 (Fig. 5 )  
(4)蜘昧の巣弾 (Fig. 6) 
( 5)ブラックホール (自機吸い込み弾)
( 6)混合弾幕 (Fig. 7) 
( 7)誘導弾 (Fig. 8 )  
(8)星弾
(9 ) 花火弾 (Fig. 9) 
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ンがある. 本作品ではステージ 4 のボスまで作成

















































ョットの他にサプショットがある( Fig. 17) . サ
ブショットは敵を追うホーミング弾になっている.




































Fig. 19 Xbox 360コントローラーのボタン配置
ゲームを開始すると表示される右側のボードの
表示について説明する (Fig. 20) . 上から順に，
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